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OS NINJAS 


Talvez você já tenha ouvido as histórias sobre o lendário 
Hanzo... 

Não o Hanzô de Samurai Shodown ou de Overwatch. 
Muito menos o Scorpion (Hanzo Hasashi) de Mortal 
Kombat. 


O Hanzo Hattori de Samurai Shodown. 


Reza a lenda que um ninja chamado Hattori Hanzo, 
aos dezesseis anos de idade, participou de um ataque ao 
castelo Kaminogo. 

Nesse ataque, Hanzô salvou as duas filhas de Tokugawa 
leyasu, que haviam sido capturadas pelo clã rival. 

As pessoas contavam que Hanzô se aproximava sem 
ser notado por seus inimigos, que ele os surpreendia 
com ataques vindos de cima, e que ele se misturava aos 
guardas inimigos para se infiltrar no castelo. 

Alguns até diziam que Hanzô tinha habilidades 
sobrenaturais. Falavam que ele se teletransportava, movia 
objetos com o poder da mente e sabia os movimentos ini- 
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migos antes deles acontecerem. 

Muitas dessas histórias são contos. Jamais saberemos, 
de fato, se elas aconteceram ou não. 

Mas uma coisa é certa: Hattori Hanzô e todos os 
lendários ninjas que fizeram história pelo mundo tinham 
uma habilidade característica em comum: 

Eles eram furtivos. Muito furtivos. Sabiam se esconder 
nas sombras e mover-se silenciosamente como a névoa. 


A FURTIVIDADE 


A vida em Zelda: Breath of the Wild não é muito diferente 
de como era a vida no Japão da era Sengoku, época que 
viveu o ninja Hanzo. 

Esse período no Japão foi marcado por muitas guerras 
— além de inúmeras intrigas políticas e conflitos sociais. 

Portanto, ser um guerreiro furtivo nessa época marcada 
por tantos conflitos provavelmente tenha tido suas 
vantagens. 

Por exemplo, se a coisa estivesse pegando fogo pro 
seu lado, era só se esconder nas sombras, fazer um jutsu 
e sair correndo com as mãos para trás! 


O Naruto do anime Naruto. 


Brincadeiras à parte, na Hyrule caótica de Breath of the 
Wild, ser um ninja também tem suas vantagens. 

Como as forças de Ganon estão espalhadas por todos 
os lugares, nem sempre é sábio procurar por batalhas. 

Por isso, a mecânica de Furtividade, ou Stealth, em 
BOTW favorece os jogadores de muitas formas. 

Os cavalos selvagens, por exemplo, são domados com 
mais facilidade se você agir de forma furtiva. 

Eles se assustam menos e se acalmam mais 
rapidamente na presença de um Link “ninja”. 


RAN EA 


Além disso, através da furtividade também é possível 
evitar a maioria dos conflitos com inimigos no jogo. 

E, se você for do tipo brigão, saiba que surpreender 
seus adversários como um ninja te garantirá ataques mais 
letais e grandes vantagens na batalha. 


VISÃO E AUDIÇÃO 


Agora que sabemos que ser um ninja em Zelda é muito 
vantajoso, vamos explorar como o sistema de Furtividade 
funciona no jogo. 

Como a mecânica de BOTW é realista, ser um ninja 
neste jogo é como ser um ninja na vida real. 

Se você for visto, os inimigos perseguirão você, e 
os cavalos e animais selvagens ou fugirão ou também 
perseguirão você. 

Mas, se você não for visto, os inimigos ainda poderão 
te ouvir. 

Para ser um ninja em Breath of the Wild, você também 
precisa esconder o som. 
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REFERÊNCIA SONORA 


As armaduras e as tralhas equipadas em Link são a sua 
referência sonora em Breath of the Wild. 

E literalmente como na vida real: imagine que você está 
caminhando vestindo uma armadura medieval versus você 
caminhando vestindo um pijama. 


Qual faz mais barulho? Qual você escolheria vestir para 
ir ao banheiro de madrugada? 

Além do som produzido pela armadura, também importa 
O jeito como você se movimenta. 

Imagine vestir seu pijama enquanto for ao banheiro 
às três da manhã, mas chutar a porta para entrar. Você 
acordaria todo mundo da casa! 

Portanto, o sistema de Zelda também analisa a forma 
como você se move. Sair correndo e atacando emitirá 
sons mais altos do que se você se mover agachado e 
lentamente. 
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VIDOS VIRTU/ 


Apesar disso, andar agachado extremamente perto de um 
inimigo também pode não ser uma boa ideia. Quanto mais 
perto, mais sensíveis são os ouvidos deles. 


Na engine do jogo, Link é um emissor de som, e 
(quase) todos os seres vivos do jogo têm “ouvidos virtuais”. 
São literalmente nossos ouvintes. 

Por outro lado, eles também são emissores de som, 
e Link também tem “ouvidos virtuais”, que permitem 
que os jogadores ouçam todos os sons emitidos no jogo 
- como grunhidos de monstros, ventos cortantes e o canto 
das cigarras. 


Esse sistema onde os personagens têm ouvidos virtuais 
e são emissores de som fazem parte de um conceito que 
chamamos de Audio Dinâmico. 

De certa forma, todo jogo de videogame tem áudio 
dinâmico, pois games não são uma mídia “linear”. 

Os sons de ataque de personagens soam somente 
quando eles atacam — e isso é dinâmico! 
- Porém, no caso de jogos mais modernos, as engines de 
Áudio Dinâmico — como o FMOD, o Wwise e muitas outras 
— proporcionam a criação de sistemas muito complexos, 
como estes de Breath of the Wild. 


62 EDIÇÃO 29 SETEMBRO DE 2021 


MAKETHEGAME 


Referências e Leitura Adicional 


Caio Varalta. Diversão por Descobertas: O Design 
Multiplicativo em Breath Of The Wild. Publicado em Make 
the Game! Ed. 27, Pág. 60. 

Eduardo Ribeiro. Camuflagem e Ataque-Surpresa: A 
Instigante Saga dos Ninjas. Publicado pelo site Aventuras 
na História. 

Nintendo. The Making of The Legend of Zelda — Open-Air 
Concept. Disponível no Youtube. 

Scruffy. Invisible Sound Design in Breath of the Wild. 
Disponível no Youtube. 

Swords of Northshire. Hattori Hanzo - Samurai General 
Turned Leader of Ninja. Publicado pelo site Swords of 
Northshire. ' 

Thiago Adamo. O que é Audio Dinâmico e Adaptativo pra 
games. Disponível no Youtube. 


EDIÇÃO/29 


